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Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan 
gambar untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Desain grafis 
di Kota Makassar masih sulit untuk berkembang dari segi pelayanan jasa 
dikarenakan tidak adanya media seperti website E-Marketplace yang menampung 
seluruh produsen untuk memasarkan hasil karyanya dibidang desain grafis, oleh 
karena itu dibangun sebuah website E-Marketplace jasa desain grafis untuk 
meningkatkan pelayanan dibidang desain grafis. 
Penelitian yang digunakan adalah kualitatif lapangan, adapun metode 
pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk perancangan e-marketplace ini 
adalah metode observasi dan wawancara sebagai sumber data primer. Metode 
perancangan e-marketplace ini menggunakan DFD (Data Flow Diagram). Analisis 
yang digunakan yaitu analisis yang sedang berjalan dan analisis yang diusulkan. 
Sistem ini mencakup menu utama, menu login, menu proses transaksi, dan menu 
proses pemesanan. Hasil dari penelitian ini semuanya berhasil dan memenuhi syarat 
yang diinginkan oleh pengguna. Kesimpulannya dengan membuat e-marketplace 
desain grafis berbasis web sangat membantu penyedia layanan desain grafis yang ada 
di Kota Makassar khususnya Komunitas Vectorina Makassar dapat dapat 
memasarkan jasa/layanan secara aman dan nyaman. 











A. Latar Belakang Masalah 
Desain grafis adalah suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan 
gambar untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin. Dalam 
desain grafis, text juga dianggap gambar karena merupakan hasil abstraksi 
simbol-simbol yang bisa dibunyikan. Desain grafis di terapkan dalam desain 
komunikasi dan fine art. Seperti jenis desain lainnya, desain grafis dapat 
merujuk kepada proses pembuatan, metoda merancang, produk yang dihasilkan 
(rancangan), ataupun disiplin ilmu yang digunakan (desain). Seni desain grafis 
mencakup kemampuan kognitif dan keterampilan visual, termasuk di dalamnya 
tipografi, illustrasi, fotografi, pengolahan gambar dan tata letak. 
Di Indonesia desain grafis sangat diminati di kalangan masyarakat yang 
membuat dan menikmati seni jenis ini, seperti para desainer grafis, orang-orang 
yang bergerak di dalam dunia Editor, Layouter, Art Director, Photografer, 
Animator,  maupun orang-orang yang menikmati adanya desain tersebut, 
seperti para kostumer yang tertarik untuk membeli suatu jasa, karena mereka 
tertarik dengan desain grafis yang ditampilkan oleh desainer tersebut. Namun 
untuk memperoleh jasa seperti Drafter, Editor, Layouter,  atau semacamnya 
terkadang menjadi masalah tersendiri,  terutama jika tidak ada wadah untuk 








Adapun dalam Ayat Al-Qur’an yang berkaitan tentang Jual Beli dalam  
QS Nisa/4 : 29 yaitu, 
Terjemahnya : 
Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu saling memakan harta 
sesamamu dengan jalan yang batil, kecuali dengan jalan perniagaan yang 
berlaku dengan suka sama-suka di antara kamu. Dan janganlah kamu 
membunuh dirimu; sesungguhnya Allah adalah Maha Penyayang kepadamu 
(Departemen agama RI 2010) 
 
Berikut penjelasan ayat diatas menurut ahli tafsir ayat jalalayn, (hai 
orang-orang yang beriman! janganlah kamu makan harta sesamamu dengan 
jalan yang batil) artinya jalan yang haram menurut agama seperti riba dan 
gasab/merampas (kecuali dengan jalan) atau terjadi (secara perniagaan) 
menurut suatu qiraat dengan baris diatas sedangkan maksudnya ialah 
hendaklah harta tersebut harta perniagaan yang berlaku (dengan suka sama 
suka di antara kamu) berdasar kerelaan hati masing-masing, maka bolehlah 
kamu memakannya. (dan janganlah kamu membunuh dirimu) artinya dengan 
melakukan hal-hal yang menyebabkan kecelakaannya bagaimana pun juga cara 
dan gejalanya baik di dunia dan di akhirat. (sesungguhnya allah maha 
penyayang kepadamu) sehingga dilarang-nya kamu berbuat demikian.( tafsir 
jalalayn) 
Berdasarkan ayat tersebut diatas Allah Subhanahu Wata’ala 





menggunakan, (dan segala bentuk transaksi lainnya) harta orang lain dengan 
jalan yang batil, yaitu yang tidak dibenarkan oleh syari’at, kita boleh 
melakukan transaksi terhadap harta orang lain dengan jalan perdagangan 
dengan asas saling ridha. 
Saat ini pelaku bisnis desain grafis pada umumnya masih melakukan 
interaksi bisnisnya secara manual melalui tatap muka secara langsung ataupun 
melalui sosial media. Sayangnya kadang-kadang muncul permasalahan, seperti 
janji untuk pertemuan yang tidak bisa ditepati pada saat dihubungi atau 
terjadinya penipuan dari kedua belah pihak. Penipuan dalam hal ini sering 
terjadi dalam transaksi secara online menggunakan sosial media. 
Dari sisi suplier mereka dituntut untuk senantiasa berada di tempat untuk 
memenuhi permintaan pemesanan dari pihak kostumer. Sedangkan di sisi lain 
yaitu tuntutan yang mengharuskan mereka keluar secara aktif dalam 
memperluas jaringan penawaran produknya kepada kostumer yang ada. 
Memakai telepon seluler menjadi salah satu solusi dalam mengatasi 
permasalahan, akan tetapi masih terdapat kemungkinan tidak terpenuhinya  
permintaan kostumer pada saat telepon sedang dipakai ataupun tidak.  
Dari sisi kostumer mereka seringkali mengalami kesulitan dalam 
menghubungi pihak supplier seperti yang telah disebutkan sebelumnya. 
Kesulitan yang juga terjadi dalam bisnis adalah dimana supplier mengalami 
kesulitan dalam memasarkan produk dan menemukan klien yang tepat, begitu 






Dalam mengatasi permasalahan–permasalahan tersebut diatas maka 
dirancanglah suatu website E-marketplace, yang diharapkan dapat menjadi 
tempat bagi kostumer maupun supplier dalam memasarkan dan mencari produk 
yang dibutuhkan.  E-marketplace  ditujukan untuk menjadi tempat pertemuan 
antara pihak supplier-kostumer baik dalam memasarkan maupun mencari 
produk yang dibutuhkan.  
Di Indonesia saat ini, E-marketplace  sudah banyak bermunculan, 
walalupun kebanyakan bentuk yang dianut E-marketplace di Indonesia pada 
saat ini adalah berbentuk advertising atau iklan, dimana interaksi langsung 
terjadi antara buyer dan seller, sedangkan penyedia E-marketplace hanya 
berfungsi menyediakan tempat saja. Penyedia jasa E-marketplace , tidak lagi 
tahu menahu transaksi yang dilakukan oleh buyer dan seller.    
E-Marketplace merupakan media online berbasis internet (web-based) 
tempat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara konsumen dan 
produsen. Costumer dapat mencari supplier sebanyak mungkin dengan kriteria 
yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar. Sedangkan bagi 
supplier/produsen dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang 
membutuhkan produk/jasa mereka. E-marketplace merupakan lokasi online di 
mana konsumen dan produsen melakukan transaksi komersial seperti menjual 
barang, jasa atau informasi. 
E-marketplace jasa desain merupakan sebuah website yang bertujuan 
sebagai perantara bagi orang-orang yang ingin menghasilkan uang melalui 





sebagai perantara bagi orang-orang yang membutuhkan jasa, layanan atau 
keahlian.  
Adapun dalam Ayat Al-Qur’an yang berkaitan tentang ilmu pengetahuan 
dan teknologi QS Rahman/55 : 33 yaitu, 
 ِم او ُذُ ف ْى َ ت ْنَ أ ْمُ ت ْع َطَت ْسا ِنِ إ ِسْو ِْلْا َو ِّهِج ْلا َز َش ْع َم اَ ي ْه
  نا َطْل ُسِب َّلَِإ َنو ُذُ ف ْى َ ت َلَ ۚ او ُذُ ف ْوا َ ف ِضْر
َ ْلْا َو ِتا َوا َم َّسلا ِرا َطْقَ أ 
Terjemahnya : 
Hai jama'ah jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus (melintasi) 
penjuru langit dan bumi, maka lintasilah, kamu tidak dapat menembusnya 
kecuali dengan kekuatan. (Departemen Agama RI, 2007) 
 
Berikut penjelasan ayat diatas menurut ahli tafsir ayat jalalayn (Hai 
semua jin dan manusia, jika kalian sanggup menembus) melintasi (penjuru) 
atau kawasan-kawasan (langit dan bumi, maka lintasilah) perintah di sini 
mengandung makna yang menunjukkan ketidakmampuan mereka untuk 
melakukan hal tersebut (kalian tidak dapat menembusnya melainkan dengan 
kekuatan) dan kalian tidak akan mempunyai kekuatan untuk itu.(tafsir jalalayn) 
Ayat diatas mengandung isyarat bahwa manusia diberi potensi oleh Allah 
swt, berupa akal. Akal ini harus terus diasah, diberdayakan dengan cara belajar 
dan berkarya.  Dengan belajar, manusia bisa mendapatkan ilmu dan wawasan 
yang baru. ناَطْل ُسِب َّلَِإ َنو ُذُ ف ْى َ ت (kalian tidak dapat menembusnya 
melainkan dengan kekuatan), potongan ayat tersebut mempunyai keterkaitan 
dengan teknologi yaitu dengan kekuatan ilmu pengetahuan manusia dapat 





dipergunakan untuk kepentingan umat manusia, penguasaan ilmu pengetahuan 
dan teknologi di jaman yang serba modern ini sangat berguna dimasa yang 
akan datang, dimana manusia berlomba-lomba untuk menciptakan berbagai 
teknologi yang mempermudah kehidupan sehari-hari.  
Dengan adanya E-Marketplace Desain Grafis ini di harapkan bisa 
mengatasi permasalahan yang ada dalam bisnis desain grafis, serta 
menumbuhkan niat para creator-creator Indonesia khususnya daerah Makassar 
untuk kembali berkarya dan mendapatkan hasil dari jasa yang ditawarkan 
tersebut.  
Berdasarkan latar belakang tersebut diatas, penulis menganggap 
penelitian ini perlu untuk dilakukan dengan membuat penelitian yang berjudul 
“Perancangan Marketplace Desain Grafis Berbasis Web” yang nantinya akan 
menjadi wadah bagi para konsumen untuk mencari jasa, layanan atau keahlian 
yang diinginkan dan juga sebaliknya produsen dapat menawarkan jasa, layanan 
atau keahlian yang konsumen butuhkan. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan pemikiran yang telah dipaparkan pada latar belakang maka 
yang menjadi pokok permasalahan dalam penelitian ini adalah Bagaimana 









C. Fokus Penelitian dan Deskripsi Fokus 
Dalam penyusunan tugas akhir ini perlu adanya pengertian pada 
pembahasan yang terfokus sehingga permasalahan tidak melebar. Adapun 
batasan dalam penelitian ini adalah: 
1. Perancangan E-marketplace jasa desain grafis ini hanya berjalan pada 
internet berbasis website 
2. Sistem ini dibuat untuk memudahkan produsen dalam memasarkan hasil 
jasa, layanan atau keahlian yang konsumen perlukan. 
3. Sistem ini dibuat untuk memudahkan  konsumen dalam mencari 
produk/jasa, Layanan atau keahlian desain yang diinginkan. 
4. Target sistem ini adalah mempermudah para produsen untuk memasarkan 
jasa desain yang di tawarkan serta memudahkan konsumen untuk mencari 
jasa desain yang diinginkan serta interaksi jual beli yang aman dan nyaman 
dalam satu tempat 
Untuk mempermudah pemahaman dan memberikan gambaran serta 
menyamakan persepsi antara penulis dan pembaca, maka dikemukakan 
penjelasan yang sesuai dengan variabel dalam penelitian ini. Adapun deskripsi 
fokus dijelaskan dalam penelitian adalah : 
1. Sistem yang digunakan penjualan melalui sosial media masih kurang efektif 
dan terkadang membutuhkan waktu yang lama dan menimbulkan kesalahan. 
Oleh karna itu, sistem yang akan dibuat ini akan mempermudah konsumen 





2. Sistem ini digunakan oleh pihak konsumen dan mengisi beberapa data yang 
ada di halaman website untuk mendaftar sebagai user konsumen, selain itu 
konsumen dapat melihat aturan dalam memesan sebuah jasa desain. 
3. Sistem dirancang untuk memudahkan produsen dan konsumen saling 
berinteraksi jual beli dalam suatu tempat. 
4. Sistem ini terdiri dari sebuah web yang mampu memberikan proses 
transaksi yang aman dan nyaman bagi produsen maupun konsumen. 
D. Kajian Pustaka  
Kajian pustaka ini digunakan sebagai pembanding antara penelitian yang 
sudah dilakukan dan yang akan dilakukan peneliti. Penelitian tersebut 
diantaranya sebagai berikut: 
Novaldy, (2012) dalam penelitiannya yang berjudul “Aplikasi E-
Marketplace Berbasis Web 2.0”, dalam hal ini penulis membuat corak baru 
dari bentuk layanan E-marketplace yang sudah ada. Dengan bentuk transaksi 
yang lebih dinamis, dimana konsumen dapat membeli barang dari banyak 
produsen dan hanya melakukan satu kali transaksi pembayaran serta fitur-fitur 
yang tersedia untuk memudahkan pengguna dalam penggunaanya.  
Penelitian diatas terdapat persamaan yaitu tentang fitur-fitur yang di 
tawarkan. Namun terdapat perbedaan pada penelitian sebelumnya mengenai 
produk yang ditawarkan serta proses transaksi yang masih lemah karena proses 
hanya melibatkan kedua user tanpa adanya pihak ketiga, sementara penulis 
menggunakan admin sebagai pihak ketiga untuk menjamin transaksi yang 





Maulana, (2012) dalam penelitiannya yang berjudul “Aplikasi Rancang 
Bangun E-marketplace Developer Center Sebagai Pusat Penjualan Perangkat 
Lunak”, dalam hal ini penulis merancang E-marketplace sebagai sebuah tempat 
dimana para developer dapat memasarkan produk perangkat lunaknya secara 
luas. 
Penelitian diatas mempunyai persamaan yaitu merancang e-marketplace 
dengan sistem penjualan jasa. Namun terdapat perbedaan dengan penelitian 
sebelumnya yaitu mengenai produk/jasa yang ditawarkan serta, tidak adanya 
sistem yang meminta pelanggan untuk melakukan umpan balik terhadap 
penyedia jasa/layanan, sementara penulis menggunakan sistem yang meminta 
pelanggan untuk memberikan umpan balik terhadap penyedia jasa/layanan.  
Angga, (2013) dalam penelitiannya yang berjudul “Rancang Bangun 
Aplikasi Marketplace Penyedia Jasa Les Private Di Kota Pontianak Berbasis 
Web” dalam hal ini penulis merancang aplikasi marketplace penyedia jasa les 
private di Kota Pontianak, sehingga dapat berfungsi sebagai media dalam 
memudahkan masyarakat menemukan guru les private yang sesuai dengan 
kriteria yang diinginkannya. 
Penelitian diatas mempunyai persamaan yaitu, sama sama merancang 
aplikasi E-marketplace penyedia jasa. Namun terdapat perbedaan dengan 
penelitian sebelumnya yaitu, mengenai jasa/layanan yang ditawarkan berupa 
layanan jasa les serta sistem transaksi yang digunakan masih menggunakan 
sistem transfer rekening, sementara penelitian ini merancang  pelayanan jasa di 





Rudi (2013) dalam penelitiannya yang berjudul “E-Marketplace sebagai 
sarana transaksi lelang online”, dalam hal ini penulis merancang aplikasi E-
Marketplace sebagai transaksi jual beli online yang memudahkan pencarian 
tentang informasi produk yang dicari (offer to buy), dicari (offer to sell) dan 
produk yang di lelang, penulis juga menambahkan fitur pencarian produk yang 
di inginkan konsumen. 
Penelitian diatas terdapat kesamaan dalam fitur jual beli online dan 
pencarian produk. Namun terdapat perbedaan dengan penelitian sebelumnya 
yaitu, mengenai fitur jual beli online yang hanya terfokus pada produk yang 
akan dilelang, sementara penulis memfokuskan pada penyedia jasa/layanan 
berupa desain grafis 
Arga, (2017) dalam penelitiannya yang berjudul “Perancangan Aplikasi 
E-marketplace Tiket Acara Online Berbasis WEB di Kota Salatiga”, dalam hal 
ini penulis merancang aplikasi E-marketplace sebagai aplikasi yang diharapkan 
dapat memudahkan pembelian serta penjualan tiket acara sehingga 
memberikan informasi yang lengkap mengenai tiket acara secara online. 
Penelitian di atas terdapat persamaan yaitu, sama sama merancang 
aplikasi E-marketplace untuk memudahkan konsumen dalam mendapatkan 
produk secara online serta mengenai produk yang ditawarkan, namun terdapat 
perbedaan pada penelitian sebelumnya yaitu mengenai sistem pemesanan, 
dimana pembeli tidak dapat melakukan proses chating kepada penjual untuk 






E. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah  merancang e-marketplace 
desain grafis berbasis web sehingga memudahkan setiap produsen dan 
konsumen dalam melalakukan transaksi jual beli secara online  
2. Manfaat Penelitian  
a. Kegunaan Teoritis 
Secara teoritis, hasil dari penelitian ini dapat menjadi referensi atau 
masukan bagi perkembangan teknologi informasi dan menambah kajian 
teknologi informasi khususnya sistem  marketplace desain grafis berbasis 
web 
b. Kegunaan Praktis 
Hasil penelitian ini secara praktis diharapkan dapat memberi manfaat 
















1. Pengertian Sistem 
Sistem berasal dari bahasa Latin (systēma) dan bahasa Yunani 
(sustēma) adalah suatu kesatuan yang terdiri dari komponen atau elemen 
yang dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran informasi, materi 
atau energi untuk mencapai suatu tujuan. Istilah ini sering dipergunakan 
untuk menggambarkan suatu set entitas yang berinteraksi, dimana suatu 
model matematika seringkali biasa dibuat. 
Sistem juga merupakan kesatuan bagian-bagian yang saling 
berhubungan yang berada dalam suatu wilayah serta memiliki item-item 
penggerak, contoh umum misalnya seperti negara. Negara merupakan suatu 
kumpulan dari beberapa elemen kesatuan lain seperti provinsi yang saling 
berhubungan sehingga membentuk suatu negara dimana yang berperan 
sebagai penggeraknya yaitu rakyat yang berada di negara tersebut. 
Sistem adalah sekumpulan objek dan menguhubungkan objek itu 
dengan atributnya atau dengan kata lain, sistem adalah suatu kesatuan yang 
terdiri dari bagian dan hubungan antara bagian dengan atribut (Pilecki, 
2012). 
2. Karakteristik Sistem 
Suatu sistem mempunyai karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu 





penghungun, masukan, keluaran, pengolah dan sasaran atau tujuan 
(Ladjamudin, 2005). 
a. Komponen Sistem  
Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi, 
yang artinya saling bekerjasama membentuk suatu kesatuan. Komponen-
komponen sistem atau elemen-elemen sistem dapat berupa suatu subsistem 
atau bagian-bagian dari sistem. Setiap subsistem mempunyai karakteristik 
dari sistem yang menjalankan suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi 
proses sistem secara keseluruhan. 
b. Batasan Sistem  
Batasan sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem 
dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem 
ini memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan dan 
menunjukkan ruang lingkup dari sistem tersebut. 
c. Lingkungan Luar Sistem 
Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun di luar batas dari 
sistem yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat 
bersifat menguntungkan dan juga merugikan. 
d. Penghubung Sistem 
Penghubung merupakan media yang menghubungkan antara 
subsistem dengan subsistem  yang lainnya. Melalui penghubung ini 
kemungkinan sumber-sumber daya mengalir dari subsistem ke subsistem 





susbsitem lainnya melalui penghubung. Dengan penghubung satu 
subsistem dapat berintegrasi dengan subsistem yang lainnya membentuk 
satu kesatuan. 
e. Masukan Sistem 
Masukan sistem adalah energi yang dimasukkan ke dalam sistem. 
Masukan dapat berupa masukan perawatan dan masukan sinyal 
maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut 
dapat berjalan. Sinyal input adalah energi yang diproses untuk 
mendapatkan keluaran dari sistem. 
f. Keluaran Sistem 
Keluaran sistem adalah energi yang diolah dan diklasifikasikan 
menjadi keluaran yang berguna. Keluaran dapat merupakan masukan 
untuk subsistem yang lain.  
g. Pengolahan Sistem 
Suatu sistem mempunyai suatu bagian pengolah atau sistem itu sendiri 
sebagai pengolahnya. Pengolah yang akan merubah masukan menjadi 
keluaran suatu sistem produksi akan mengolah masukan berupa bahan 
baku dan bahan-bahan yang lain menjadi keluaran berupa barang jadi. 
h. Sasaran Sistem 
Suatu sistem mempunyai tujuan atau sasaran, karena sistem dikatakan 
berhasil bila mengenai sasaran atau tujuannya, sasaran sangat berpengaruh 







B. E-Marketplace  
E-Marketplace adalah merupakan media online berbasis internet (web-
based) tempat melakukan kegiatan bisnis dan transaksi antara konsumen dan 
produsen. Konsumen dapat mencari supplier sebanyak mungkin dengan 
kriteria yang diinginkan, sehingga memperoleh sesuai harga pasar. Sedangkan 
bagi supplier/produsen dapat mengetahui perusahaan-perusahaan yang 
membutuhkan produk/jasa mereka. E-marketplace merupakan lokasi online di 
mana konsumen dan produsen melakukan transaksi komersial seperti menjual 
barang, jasa atau informasi. (Turban, dkk. 2015) 
Komponen dari sebuah marketplace hampir sama dengan komponen 
pada pasar tradisional pada umumnya, yang paling penting agar terjadinya 
sebuah transaksi adalah dengan adanya calon produsen dan konsumen. Disini 
akan diuraikan beberapa komponen yang menunjang sebuah marketplace itu 
sendiri, yaitu:  
a. Pelanggan Pelanggan berasal dari seluruh dunia, yang surf melalui Web.  
b. Produsen Jutaan toko ada di Web, iklan dan menawarkan barang yang 
sangat bervariasi.  
c. Barang dan jasa mempunyai tipe fisik dan digital. Digital produk ini 
adalah barang yang dibuah menjadi format digital dan di kirim melalui 
Internet.  
d. Infrastruktur Network, hardware, software dan lainnya adalah infrastuktur 





e. Front-end Produsen dan konsumen berhubungan dalam marketspace 
melalui sebuah front-end. Front-end ini berisi portal produsen, catalog 
elektronik, shopping cart, mesin pencari, mesin lelang,  
f. Back-end Aktivitas yang berhubungan dengan pemesanan dan pemenuhan 
pemesanan, manajemen persediaan, konsumenan dari pemasok, akuntansi 
dan finansial, proses pembayaran, pengepakan, dan pengiriman dilakukan 
di back-end.  
g. Intermediaries Pihak ke tiga yang mengoperasikan antara produsen dan 
konsumen. Kebanyakan dioperasikan secara komputerisasi.  
h. Partner bisnis lainnya Misalnya pengiriman, menggunakan internet untuk 
berkolaborasi, kebanyakan dengan rantai pemasok.  
i. Jasa pendukung Jasa sertifikasi, jasa keamanan biasanya masuk dalam jasa 
pendukung. (Turban, dkk. 2015) 
C. Desain Grafis 
1. Desain Grafis 
Desain grafis berasal dari 2 kata yaitu desain dan grafis, kata desain berarti 
proses atau pembuatan dengan mengatur segala sesuatu sebelum bertindak atau 
merancang, sedangkan grafis adalah titik atau garis yang berhubungan dengan 
cetak mencetak. 
Desain grafis menurut pandangan Ilmu Komunikasi adalah metode 
menyampaikan pesan visual berwujud teks dan gambar dari komunikator 






2. Elemen – elemen  Desain Grafis 
a. Garis 
Garis dalam desain grafis dibagi menjadi 4 yaitu vertikal, horizontal, 
diagonal dan kurva. Dalam pekerjaan desain grafis, garis digunakan 
untuk memisahkan posisi antara elemen garis lainnya di dalam halaman. 
b. Bentuk 
Bentuk adalah suatu bidang yang terjadi karena dibatasi oleh sebuah 
kontur (garis) dan atau dibatasi oleh adanya warna yang berbeda atau 
oleh gelap terang pada arsiran atau karena adanya tekstur. 
c. Ruang 
Ruang terjadi karena adanya persepsi mengenai kedalaman sehingga 
terasa jauh dan dekat, tinggi dan rendah, tampak melalui indra 
penglihatan. 
d. Tekstur  
Tekstur adalah unsur rupa yang menunjukkan rasa permukaan bahan 
(material), yang sengaja dibuat dan dihadirkan dalam susunan untuk 
mencapai bentuk rupa baik dalam bentuk nyata ataupun semu. 
e. Warna 
Warna ditimbulkan oleh perbedaan kualitas cahaya yang direfleksikan 
atau dipancarakan oleh obyek. Pada saat kita melihat warna sebenarnya 
kita melihat gelombang cahaya yang dipantulkan oleh obyek yang kita 







D. Website  
Website adalah halaman web di internet yang menyediakan informasi. 
Alamat dari website, biasanya ditunjukan berdasarkan URL-nya. Sebuah 
tempat yang berada dalam world wide web dimana lembar web merupakan 
sebuah media untuk dapat menyebarkan informasi individual, kelompok, suatu 
badan atau lembaga. Halaman pembuka ini sebenarnya merupakan sebuah web 
page yang mewakili sekian banyak web page-web page lain yang terdapat pada 
suatu lingkungan situs web. Biasanya halaman pertama ini berisi tentang apa 
dan siapa, dari suatu perusahaan atau organisasi pemilik website. Dan pada 
halaman pertama ini juga sering memiliki link-link yang membawa ke page-
page lainnya dari sebuah situs web. 
Website responsive merupakan teknik yang digunakan untuk membuat 
layout menyesuaikan diri dengan tampilan device pengunjung, baik dari 
resolusi dan orientasinya. Agar tampilan pada desktop berbeda dengan 
tampilan pada smartphone.  Dengan teknik desain  responsive ini maka tidak 
perlu sebuah web development untuk membuat banyak tampilan dalam satu 
situs (Andajani, 2011). 
Twitter Bootstrap merupakan sebuah framework untuk membuat 
sebuah tampilan halaman websiteresponsive yang dapat mempercepat 
pekerjaan seorang pengembang website ataupun pendesain halaman website. 
Sesuai namanya, website yang dibuat dengan alat bantu ini memiliki tampilan 





juga dapat mengubah tampilan halaman website sesuai dengan kebutuhan 
(Wikipedia, 2016). Twitter Bootstrap dibangun dengan teknologi HTML dan 
CSS yang dapat membuat layout halaman website, tabel, tombol,  form, 
navigasi, dan komponen lainnya dalam sebuah website hanya dengan 
memanggil fungsi CSS (class) dalam berkas HTML yang telah didefinisikan. 
Selain itu juga terdapat komponen-komponen lainnya yang dibangun 
menggunakan javascript (Gunawan, 2016). 
E. Basis Data 
1. Konsep Basis Data 
Basis data adalah kumpulan data atau informasi yang disimpan di 
dalam komputer secara sistematik sehingga dapat diperiksa menggunakan 
software untuk memperoleh informasi dari basis data tersebut. Software ini 
untuk mengelola basis data disebut sistem manajemen basis data (database 
management system, DBMS). (Dahlan, 2009). 
a. DDL (Data Definition Language) 
DDL (Data Definition Language) merupakan perintah SQL yang 
digunakan untuk mendefinisikan atau mendeklarasikan objek basis data, 
menciptakan objek basis dataatau bahkan menghapus objek basis data. 
Objek basis data dapat berupa tabel atau basis data itu sendiri.  
b. DML (Data Manipulation Language) 
DML (Data Manipulation Language) merupakan query yang 
digunakan untuk memanipulasi data, seperti untuk menampilkan data, 







c. Teknik Perancangan Basis Data 
1) Normalisasi 
Normalisasi adalah suatu proses untuk membuat data yang tidak 
normal menjadi data yang normal. Bentuk data yang tidak normal/data 
mentah biasa disebut juga Unnormalized Form.  
2) Relasi Antartabel 
  Berdasarkan jumlah data yang saling berelasi di antara tabel-tabel 
yang saling berhubungan, relasi antar tabel dapat dibagi menjadi 3, 
yaitu (Ema Utami: 2005). 
a) Satu Ke Satu (One To One) 
Relasi one to one terjadi jika hanya satu data dari sebuah 
tabel tempat berelasi dengan satu data dari tabel lain. 
b) Satu Ke Banyak (One To Many) 
Relasi one to many terjadi jika satu dari data tabel memiliki 
relasi lebih dari satu data tabel yang lain. 
c) Banyak Ke Banyak (Many To Many) 
Relasi many to many terjadi jika sebauh data dari tabel 
memiliki hubungan dengan beberapa data dari tabel lain dan data 
dari tabelyang lain juga memiliki beberapa relasi dengan data 








2. Perangkat Lunak Yang Digunakan 
a. Adobe Photoshop CC 
Kata photoshop muncul sebagai sebuah neologisme, yang berarti 
menyunting sebuah gambar, meskipun pengolahan gambar itu sendiri 
tidak menggunakan Photoshop sebagai programnya (sama seperti Google 
yang saat ini dapat digunakan sebagai kata kerja). (Syafii, 2005). 
b. Adobe Dreamweaver CS3 
Adobe dreamweaver CS3 (atau yang biasa disebut Dreamweaver) 
merupakan sebuah software pengembangan web yang awalnya 
diciptakan oleh macromedia pada tahun 1997, namun sekarang dimiliki 
oleh Adobe, yangmengakui isi Macromedia pada tahun 2005. (Syafii, 
2005). 
c. MySQL 
MySQL (My Structure Query Language) adalah sebuah program 
berbasis DOS yang bersifat open Source. MySQL adalah produk yang 
berjalan pada platform baik windows maupun Linux. Selain itu, MySQL 
merupakan program pengakses basis data yang bersifat jaringan sehingga 
dapat digunakan untuk multi-user (banyak pengguna).  
Beberapa kelebihan MySQL antara lain : 
1) Free (bebas didownload) 





3) Fleksibel dengan berbagai pemrograman 
4) Security yang baik 
5) Dukungan dari banyak komunitas 
6) Kemudahan management database. 
7) Mendukung transaksi 
8) Perkembangan software yang cukup cepat (Solichin, 2009: 85). 
Kelebihan lain dari MySQL adalah menggunakan bahasa query 
standar yang dimiliki SQL (Structure Query Language). SQL adalah  
suatu bahasa permintaan yang terstruktur yang telah distandarkan untuk 
semua program pengakses basis data seperti Oracle, Posgres SQL, dan 
SQL Server. (Syafii, 2005). 
d. Xampp 
Xampp adalah suatu program yang digunakan untuk server untuk 
mengeksekusi fungsi yang ada dalam halaman website sekaligus 
menampilkan halaman website tersebut agar bisa diakses oleh user. 
Xampp merupakan proyek dari dua orang yang bernama Kai Oswald dan 
Kay Vogelgesang. Mereka telah menciptakan suatu pengembangan 
sempurna diantara Apache, MySQL, PHP, Perl, dan berbagai komponen 
dalam beberapa tahun ini. (Syafii, 2005). 
e. Apache 
Server HTTP apache atau server Web/WWW apache adalah server 
web yang dapat dijalankan di banyak sistem operasi (Unix, BSD, Linux, 





berguna untuk melayani dan mengfungsikan situs web. Protokol yang 
digunakan untuk melayani fasilitas web/www ini menggunakan HTTP. 
Apache memiliki fitur-fitur canggih seperti pesan kesalahan yang dapat 
dikonfigurasi, dan autentikasi yang berbasis basis data. (Syafii, 2005). 
F. Internet  
Istilah internet berasal dari bahasa latin yaitu inter, yang berarti “antara”. 
Secara kata perkata internet berarti jaringan antara atau penghubung. Memang 
itulah fungsinya, internet menghubungkan berbagai jaringan yang tidak saling 
bergantung pada satu sama lain sedemikian rupa, sehingga mereka dapat 
berkomunikasi. Sistem apa yang digunakan pada masing-masing jaringan tidak 
menjadi masalah, apakah sistem DOS atau UNIX. (O’Brien , 2003) 
G. Web Server 
1. Definisi Web Server 
Server web atau yang dalam bahasa inggris disebut web server adalah 
merupakan perangkat lunak (software) dalam server yang berfungsi untuk 
menerima permintaan (request) berupa halaman web melalui protokol 
HTTP dan atau HTTPS dari client yang lebih dikenal dengan nama browser, 
kemudian mengirimkan kembali (respon) hasil permintaan tersebut ke 
dalam bentuk halaman-halaman web yang pada umumnya berbentuk 
dokumen HTML. (Abdul Aziz,2018). 
Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa web server merupakan 





Chrome, Internet Explorer, Opera, Safari dan lain sebagainya, supaya 
browser dapat menampilkan halaman atau data yang diminta. 
 
2. Fungsi Web Server 
Fungsi utama dari web server adalah untuk mentransfer atau 
memindahkan berkas yang diminta oleh pengguna melalui protokol 
komunikasi tertentu. Oleh karena dalam satu halaman web biasanya terdiri 
dari berbagai macam jenis berkas seperti gambar, video, teks, audio, file dan 
lain sebagainya, maka pemanfaatan web server berfungsi juga untuk 
mentransfer keseluruhan aspek pemberkasan dalam halaman tersebut, 
termasuk teks, gambar, video, audio, file dan sebagainya. 
Pada saat anda ingin mengakses sebuah halaman website, biasanya 
anda mengetik halaman tersebut di browser seperti mozilla, chrome dan 
lain-lain. Setelah anda meminta (biasanya dengan menekan enter) untuk 
dapat mengakses halaman tersebut, browser akan melakukan permintaan ke 
web server. Disinilah web server berperan, web server akan mencarikan data 
yang diminta browser, lalu mengirimkan data tersebut ke browser atau 
menolaknya jika ternyata data yang diminta tidak ditemukan. 
H. Data Flow Diagram (DFD) 
Informasi yang bergerak dalam perangkat lunak mengalami beberapa 
perubahan.  Data  flow  diagram  (DFD)  adalah  representasi  dalam  bentuk 
gambar yang menjelaskan aliran informasi dan perubahan yang terjadi dari 





untuk merepresentasikan sistem atau perangkat lunak dalam semua level yang 
abstrak. (Pressman, 2001:311). 
Simbol DFD biasa dipakai dalam berbagai tujuan analisa sistem, termasuk 
mengambarkan suatu aliran data logis melewati suatu proses. Selain itu DFD 
dapat memberikan sesuatu yang lebih konsep tual, gambaran non-fisik atas 
pergerakan data melewati suatu sistem. DFD terdiri dari 4 simbol seperti pada 
Gambar 1, yaitu proses, source/sinks, data stores dan data flow lines. 
 
Gambar II.1. Simbol DFD (Kadir, 2009) 
 
1. Flow Map 
Class Diagram adalah diagram yang menunjukan class-class yang ada 
dari sebuah sistem dan hubungannya secara logika. Class diagram 
menggambarkan struktur statis dari sebuah sistem. Berikut simbol dari 
diagram kelas : 
Tabel II.1. Simbol-simbol Flow Map (Mala, 2012) 








Dokumen Menunjukkan dokumen berupa 
dokumen input dan output pada 
proses manual dan proses 
berbasis computer 





Menunjukkan proses yang 






penyimpanan data/informasi file 
pada proses berbasis computer 
,file dapat disimpan pada 







Menunjukkan arah aliran 
dokumen antar bagian yang 
terkait pada suatu sistem. 
5  
 
Penghubung Menunjukkan alir dokumen yang 
terputus atau terpisah pada 







Menunjukkan proses yang 
dilakukan secara komputerisasi 
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Pengarsipan Menunjukkan simpanan data non 
computer /informasi file pada 
proses manual. Dokumen dapat 
disimpan pada lemari , arsip, 

























2. Entity Relationship Diagram (ERD) 
Entity Relationship Diagram adalah kumpulan konsep yang 
menguraikan struktur basis data dan suatu hubungan timbal-balik dan proses 
pembaruan pada basis data. Tujuan utamanya untuk mengembangkan suatu 
teknik hubungan tingkat tinggi dengan perancangan basis data. ERD 
digunakan  untuk memodelkan struktur data dan hubungan antar data. 
Dengan ERD, model dapat diuji dengan mengabaikan proses yang 
dilakukan. Notasi yang digunakan pada Entity Relationship Diagram. 
(Supardi, 2010:91). 























A. Jenis dan Lokasi Penelitian 
Dalam melakukan penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah 
kualitatif lapangan. Menurut Bogdan dan Taylor (1975) yang dikutip oleh 
Moleong (2007:4) mengemukakan bahwa metodologi kualitatif sebagai 
prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis 
atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang dapat diamati. Dipilihnya jenis 
penelitian ini oleh penulis dikarenakan obyek yang yang akan diteliti adalah 
suatu fenomena sosial dan dibutuhkan analisis untuk menyelesaikan persoalan 
sosial tersebut. 
Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Laboratorium Pemrograman 
Teknik Informatika UIN Alauddin Makassar dan di Sekretariat Komunitas 
desain grafis yang ada di Makassar.  
B. Pendekatan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian saintifik yaitu 
pendekatan berdasarkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
C. Sumber Data 
Sumber data pada penelitian ini adalah wawancara dengan narasumber 
yakni Ketua Komunitas Desain Grafis Vectorina Makassar. Selain itu juga 
diperoleh dengan cara mengumpulkan data dari beberapa buku, jurnal, skripsi, 





masalah ini. Selain itu sumber data juga diperoleh dari data online atau 
internet. 
D. Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang dipakai pada penelitian untuk 
perancangan e-marketplace ini adalah metode observasi dan wawancara 
sebagai sumber data primer, serta studi literatur sebagai sumber data sekunder. 
Adapun sumber data primer yaitu: 
1. Observasi 
Observasi langsung terhadap obyek yang diteliti yaitu komunitas-
komunitas desain grafis yang ada di Makassar. 
2. Wawancara 
Wawancara langsung dengan ketua komunitas desain grafis Vectorina 
Makassar mengenai perkembangan dan pemberdayaan desain grafis yang 
ada di Makassar. 
Adapun Sumber Data Sekunder : 
Sumber data sekunder yang digunakan yakni studi literatur yang 
merupakan pengumpulan data melalui literatur, jurnal, paper dan bacaan-
bacaan yang ada kaitannya dengan judul penelitian 
E. Alat dan Bahan Penelitian 
1. Perangkat Keras 
Laptop ACER dengan spesifikasi sebagai berikut: 
a. Processor Intel Core I3  up to 2.4 Ghz 





c. Harddisk  512GB HDD 
 
2. Perangkat Lunak 
a. Sistem Operasi Windows 10 64 bit 
b. Notepad++ 
c. MySQL Server 
d. Dreamweaver. 
e. XAMPP 
F. Teknik Pengolahan dan Analisis Data 
1. Pengolahan Data 
Pengolahan data diartikan sebagai proses mengartikan data-data 
lapangan yang sesuai dengan tujuan, rancangan, dan sifat penelitian. Metode 
pengolahan data dalam penelitian ini yaitu: 
a. Reduksi Data adalah mengurangi atau memilah-milah data yang sesuai 
dengan topik dimana data tersebut dihasilkan dari penelitian. 
b. Koding data adalah penyusuaian data diperoleh dalam melakukan 
penelitian kepustakaan maupun penelitian lapangan dengan pokok pada 
permasalahan dengan cara memberi kode-kode tertentu pada setiap data 
tersebut 
2. Analisis Data 
Teknik analisis data bertujuan menguraikan dan memecahkan masalah 
yang berdasarkan data yang diperoleh. Analisis yang digunakan adalah 





dengan jalan mengumpulkan, memilah-milah, mengklasifikasikan, dan 
mencatat yang dihasilakan catatan lapangan serta memberikan kode agar 
sumber datanya tetap dapat ditelusuri. 
G. Metode Perancangan Web 
Metode pengembangan sistem yang digunakan untuk pengembangan 
sistem adalah waterfall yaitu model pengembangan perangkat lunak secara 
sekuensial dimana pengembangan sistem dilihat seperti air terjun mengalir ke 
bawah melalui beberapa tahapan (Wartika, 2010: 105).  
Nama model ini sebenarnya adalah “Linear Sequential Model”. Model ini 
sering disebut dengan “classic life cycle” atau model waterfall. Model ini 
adalah model yang muncul pertama kali yaitu sekitar tahun 1970 sehingga 
sering dianggap kuno, tetapi merupakan model yang paling banyak dipakai 
didalam Software Engineering (SE). Model ini melakukan pendekatan secara 
sistematis dan urut mulai dari level kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap 
analisis, desain, coding, testing/verification, dan maintenance. Disebut dengan 
waterfall karena tahap demi tahap yang dilalui harus menunggu selesainya 
tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Sebagai contoh tahap desain harus 
menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap requirement. 






Gambar III.1. Metode Waterfall (SDLC) (Pressman, 2004: 31-32) 
Gambar diatas adalah tahapan umum dari model proses ini. Akan tetapi 
Roger S. Pressman memecah model ini menjadi 6 tahapan meskipun secara 
garis besar sama dengan tahapan-tahapan model waterfall pada umumnya. 
Berikut adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di dalam model ini 
menurut Pressman: 
 
Gambar III.2. Metode Waterfall yang Digunakan (Sommerville, 2003: 24) 
Tahapan - tahapan dari metode waterfall adalah sebagai berikut : 
1. System / Information Engineering and Modeling. Permodelan ini diawali 
dengan mencari kebutuhan dari keseluruhan sistem yang akan 
diaplikasikan ke dalam bentuk software. Hal ini sangat penting, mengingat 
software harus dapat berinteraksi dengan elemen-elemen yang lain seperti 
hardware, database, dan sebagainya. Tahap ini sering disebut dengan 
Project Definition.  
2. Software Requirements Analysis. Proses pencarian kebutuhan diintensifkan 
dan difokuskan pada software. Untuk mengetahui sifat dari program yang 
akan dibuat, maka para software engineer harus mengerti tentang domain 





dan sebagainya. Dari 2 aktivitas tersebut (pencarian kebutuhan sistem dan 
software) harus didokumentasikan dan ditunjukkan kepada pelanggan.  
3. Design. Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan diatas 
menjadi representasi ke dalam bentuk “blueprint” software sebelum 
coding dimulai. Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang 
telah disebutkan pada tahap sebelumnya. Seperti 2 aktivitas sebelumnya, 
maka proses ini juga harus didokumentasikan sebagai konfigurasi dari 
software.  
4. Coding. Untuk dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah 
komputer, maka desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang 
dapat dimengerti oleh mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui 
proses coding. Tahap ini merupakan implementasi dari tahap design yang 
secara teknis nantinya dikerjakan oleh programmer. 
5. Testing / Verification. Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. 
Demikian juga dengan website. Semua fungsi-fungsi website harus 
diujicobakan, agar website bebas dari error, dan hasilnya harus benar-
benar sesuai dengan kebutuhan yang sudah didefinisikan sebelumnya.  
6. Maintenance. Pemeliharaan suatu website diperlukan, termasuk di 
dalamnya  dalah pengembangan, karena website yang dibuat tidak 
selamanya hanya seperti itu. Ketika dijalankan mungkin saja masih ada 
error kecil yang tidak ditemukan sebelumnya, atau ada penambahan fitur-





ketika adanya perubahan dari eksternal perusahaan seperti ketika ada 
pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya (Pressman, 2004: 31-32). 
 
 
H. Metode Pengujian 
Pengujian system merupakan proses pengeksekusian website untuk 
menentukan apakah sistem perangkat lunak tersebut cocok dengan spesifikasi 
sistem dan berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. Pengujian system 
sering di asosiasikan dengan pencarian bug. Ketidak sempurnaan program. 
Kesalahan pada baris program yang menyebabkan kegagalan pada system 
perangkat lunak. 
Adapun pengujian system yang di gunakan pada tugas akhir adalah white 
box. White box testing adalah pengujian yang didasarkan pada pengecekan 
terhadap detail perancangan, menggunakan struktur kontrol dari desain 
program secara procedural untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasus 
pengujian. Secara sekilas dapat diambil kesimpulan white box testing 
merupakan petunjuk untuk mendapatkan program yang benar secara 100%. 
1. Pengujian unit  
Pengujian ini dapat dilakukan selama pengembangan dari sistem. Setiap 
komponen, script atau module pengujian untuk memisahkan dari yang 
komponen-komponen atau unit yang lain dengan cara mengecek input dan 
outputnya. 





Integrasi diantara komponen akan diuji dan apabila dalam hal ini 
terdapat error maka komponen akan diuji kembali. 
 
 
3. Pengujian Sistem 
Menguji sistem adalah tahap yang sangat penting untuk meyakinkan 
bahwa semua kebutuhan sistem telah dikembang tanpa adanya error. 
Pengujian sistem dapat dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu: 
Bagian ini menjelaskan bahasa pemrograman dan alat-alat yang telah 
digunakan untuk mengembangkan sistem. Sistem yang dikembangkan 
seperti halaman web mapping menggunakan server peta dan PHP sebagai 
inti dari teknik bahasa pemrograman. 
a. Pengembangan Sistem 
Bagian ini menjelaskan bahasa pemrograman dan alat-alat yang telah 
digunakan untuk mengembangkan sistem. Sistem yang dikembangkan 
seperti halaman web mapping menggunakan server peta dan PHP sebagai 
inti dari teknik bahasa pemrograman. 
b. Coding 
Coding adalah proses mengubah desain web mapping untuk 
infomasi survey penyelidikan batas-batas tanah menjadi instruksi-
instruksi yang spesifik agar sistem komputer dapat mengerti dan 
melaksanakannya. 





Sistem keamanan penggunaannya sangat penting dalam sistem ini, 
saat sistem berjalan dilingkungan jaringan internet. Pengguna terdiri dari 
tiga tipe group. Posisi tertinggi pada group pertama yaitu sistem 
administrator dan posisi kedua adalah akun produsen/penyedia jasa dan 




ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 
 
Untuk memulai pembangunan suatu program aplikasi, terlebih dahulu 
dilakukan perencanaan pengembangan perangkat lunak berdasarkan 
pengumpulan data dan kebutuhan dari pengguna yang akan menggunakan 
sistem marketplace design grafis di kota Makassar. Adapun langkah-langkah 
atau tahapan pengembangan sistem ini adalah sebagai berikut : 
A. Analisis Sistem yang sedang berjalan 
Analisis sistem sedang berjalan di definisikan sebagai penguraian dari 
suatu sistem yang utuh menjadi komponennya dengan maksud untuk 
mengindentifikasi dan mengevaluasi permasalahan yang terjadi. 
Sistem yang sedang berjalan pada komunitas-komunitas desain grafis di 
Kota Makassar saat ini, untuk memasarkan produknya masih menggunakan 
penyampaian secara lisan dan paling maksimal dipasarkan melalui sosial 
media. Hal ini menyebabkan sulitnya perkembangan di bidang desain grafis 
karena kurangnya konsumen yang mengetahui tempat untuk memesan dan juga 
tempat untuk komunitas desain memasarkan hasil karyanya. Adapun proses 
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Gambar IV.1. Flow map Sistem yang berjalan 
 
Adapun sistem yang sedang berjalan pada Komunitas Vectorina Makassar 
yaitu konsumen mencari informasi tentang penyedia jasa desain grafis dengan 
surfing melalui web sosial media, atau bertatap muka langsung dengan 
produsen membahas tentang cara pemesanan dan layanan seperti apa yang 
diinginkan, adapun cara kedua yaitu surfing melalui website sosial media 
mulai 
Menjual Karyanya di Sosial 
Media 





Membayar dan mengirimkan 
bukti pembayaran 
Mengerjakan pemesanan 





mencari produk-produk desain yang diinginkan kemudian berkomunikasi 
menggunakan fitur chat mengenai harga yang ditawarkan apabila disetujui 
maka pesanan akan dilanjutkan apabila tidak akan ditolak, namun cara tersebut 
di atas masih kurang maksimal dari segi pembayaran yang memungkinkan 
terjadinya penipuan salah satu pihak contoh penipuan yang banyak terjadi 
adalah banyaknya produsen yang tidak mengirim jasa desain yang telah 
dipesan setelah menerima sejumlah uang yang di kirim oleh konsumen, atau 
sebaliknya. 
B. Analisis Sistem Yang Diusulkan 
1. Analisis Hasil Wawancara 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ketua Komunitas Desain Grafis 
yang ada di Kota Makassar yang di laksanakan pada hari Minggu ,18 Maret 
2018, maka dapat di simpulkan bahwa permasalahan yang di hadapi oleh 
penyedia jasa desain grafis saat ini karena belum adanya media yang 
mendukung lancarnya transaksi online secara aman dan nyaman seperti 
media website e-marketplace jasa desain grafis untuk mempromosikan 
pelayanan jasa desain yang ditawarkan dan saat ini masih menggunakan 
bantuan media konvensional sehingga masih kurang maksimal terkhusus di 
bagian transaksi. 
2. Analisis Kebutuhan Sistem 
a. Kebutuhan Antarmuka (Interface) 
Kebutuhan-kebutuhan antar muka untuk pembangunan website ini yaitu 





1.) Website yang dibangun akan memiliki antar muka yang mudah 
digunakan (user friendly).  
2.) Website akan menampilkan beberapa produsen yang menyajikan 
pelayanan desain grafis kepada konsumen 
3.) Website akan menampilkan informasi transaksi antara produsen dan 
konsumen  
4.) Website akan menampilkan pelayanan jasa desain yang di tawarkan 
5.) Website akan menampilkan proses transaksi yang sangat mudah dan 
efektif 
b. Kebutuhan Data 
Data yang diolah oleh aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1.) Data nama-nama jasa desain yang akan di tawarkan oleh produsen  
2.) Data penjelasan tentang pelayanan yang di tawarkan oleh produsen 
c. Kebutuhan Fungsional 
Penjelasan proses fungsi adalah suatu bagian yang berupa penjelasan 
secara terperinci setiap fungsi yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah. fungsi yang dimiliki oleh website ini adalah: 
1.) Memiliki menu utama yang terdiri dari menu beranda, jenis layanan 
jasa, model jasa, profil, login. 
2.) Menu untuk memesan jasa/layanan yang ditawarkan dan melihat 
proses pemesanan hanya dapat di akses oleh user yang telah login 





3.) Menu yang menampilkan proses transaksi yang dilakukan antara 
produsen dan konsumen yang hanya dapat diakses oleh user yang 
telah login dan telah melakukan top-up. 




















   














Gambar IV.2. Flow map Sistem yang diusulkan 
 
Adapun penjelasan dari proses sistem yang diusulkan yaitu kostumer 
mencari jasa yang diinginkan  lalu di proses oleh admin dan disampaikan 
kepada seller. Kemudian seller meninjau kembali apakah permintaan 
kostumer sesuai dengan yang ditawarkan oleh seller. Jika sesuai pelayanan 
akan diterima dan jika tidak pemesanan akan ditolak karena tidak memenuhi 
persyaratan yang diajukan oleh pembeli. Contoh penolakan yaitu, tidak 
sesuainya permintaan kostumer dengan jasa yang ditawarkan oleh produsen. 
Adapun tugas dari admin yaitu  meninjau kembali pesanan yang telah 
dipesan oleh kostumer dan melakukan pengiriman pemberitahuan kepada 
produsen apabila ingin membatalkan pesanan yang telah dilakukan. 
C. Perancangan Sistem 
Perancangan sistem merupakan suatu sistem kegiatan yang dilakukan 
untuk mendesain suatu sistem yang mempunyai tahapan-tahapan kerja yang 











































pelaksanaan perancangan tersebut. Langkah selanjutnya adalah menganalisis 
data yang telah dikumpulkan guna menentukan batasan-batasan sistem, 
kemudian melangkah lebih jauh lagi yakni merancang sistem tersebut. Berikut 
perancangan e-marketplace jasa desain grafis berbasis web. 
1. Data Flow Diagram 
Data Flow Diagram atau sering disingkat DFD adalah perangkat 
analisis dan perancangan yang terstruktur sehingga memungkinkan 
penganalisis sistem memahami sistem dan subsistem secara visual sebagai 
suatu rangkaian aliran data yang saling berkaitan. Entitas biasanya diberi 
nama dengan kata benda, aliran data merupakan perpindahan dari satu titik 
ke titik yang lain (penggambarannya dengan cara kepala tanda panah 
mengarah ke tujuan datanya), proses biasanya selalu menunjukan suatu 
perubahan data dan terjadinya proses transformasi data. Berikut Data flow 
Diagram untuk perancangan website e-marketplace jasa desain grafis. 
Adapun salah satu fungsi DFD untuk pembuatan model yang 
memungkinkan profesional system. Untuk menggambarkan sistem sebagai 
suatu jaringan proses fungsional yang dihubungkan satu sama lain dengan 
alur data, baik secara manual maupun komputerisasi. 






























































































Validasi Permintaan  Barang
Mempublikasi Feedback Cutomer










Data login Customer 
Data Pencarian Produk
Info Produk, Detail Produk, Produk Terlaris, Produk Diskon, Produk Baru
Data Order Produk























Diagram Konteks E-Marketplace Jasa Desain Grafis
Data Laporan Order dan Pengiriman




Gambar IV.4. Diagram Konteks 
Dalam diagram konteks di atas terdapat 3 entitas yang menunjang 
proses-proses yang terdapat pada web yaitu Customer sebagai pengguna 
yakni orang yang mencari dan mengorder produk, Penjual sebagai pengguna 
yang menawarkan produk jasanya dan admin  sebagai pengelola website. 
Dalam hal ini yang bisa meng-update data-data serta validasi data  akan 
ditampilkan di halaman customer maupun penjual adalah admin saja, 



















































Data Admin,Penjual, dan Customer






















Info Produk, Detail Produk, 
Produk Terlaris, 




















Data Laporan Order dan Pengiriman










Gambar IV.5. DFD Level 1 
 
d. Diagram Rinci 
Diagram rinci adalah diagram yang menguraikan proses apa yang ada 




















Data Admin, Customer, 
Dan Penjual
Info Admin, Customer, 
Dan Penjual
Data Customer







Data Admin, Customer, 
Dan Penjual
Validasi Admin, Customer, 
Dan Penjual
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Info  Kategori 
 













































Info Produk, Detail Produk, 
Produk Terlaris, 






















































Data Laporan Order dan Pengiriman
Info Laporan Order dan Pengiriman  
Gambar IV.9. DFD Level 2 Proses Data Laporan 







Gambar IV.10. ERD dan Relasi Database 
 
f. Rancangan Antar Muka/ Interface 
Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian penting 
dalam perancangan aplikasi, karena berhubungan dengan tampilan dan 
interaksi pengguna dengan aplikasi.Adapun perancangan antarmuka 
pada aplikasi ini yaitu sebagai berikut: 
1) Interface Form Login  
Gambar IV.11. Antarmuka Form Login 






Gambar IV.12. Antarmuka Form Register 
3) Interface Dashboard 
 
Gambar IV.13. Antarmuka Dashboard 
4) Interface Penjualan 
 
















Gambar IV.15. Antarmuka Pembelian 

























7) Interface Profile 
Gambar IV.17. Antarmuka Profile 
8) Interface Messages 
 














IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM 
A. Implementasi . 
1. Register dan login Interface 
a. Halaman Register Seller  
Untuk mengakses Website Vectorina Makassar Seller harus 
mendaftar dengan memasukkan nama, E-Mail, dan password yang telah 
ditentukan terlebih dahulu. Halaman Register dapat dilihat pada gambar 
V.1 berikut 
 
Gambar V.1. Halaman Register Seller 
b. Halaman Login admin, Seller, dan Buyer  
Untuk mengakses Website Vectorina Makassar, Seller, dan Buyer 
harus Login dengan memasukkan E-Mail, dan password yang telah 







Gambar V.2. Halaman Login Sebagai Artist 
c. Halaman Utama Website Vectorina 
Halaman ini untuk memudahkan pembeli memilih dan 
menggunakan jasa desain yang tertera di halaman utama website 
Vectorina. 
 





d. Halaman Edit Profil untuk Seller 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller mengedit profil dan 
membuat deskripsi tentang diri mereka, melalui halaman ini mereka 
mengatur nama lengkap, lokasi, serta nomor rekening yang nantinya 
akan menerima transfer uang saat dilakukan penarikan. 
Gambar V.4. Halaman Utama Website Vectorina 
e. Halaman memposting karya seni 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller memposting karya 
dan membuat deskripsi tentang karya yang telah di buatnya, melalui 
halaman ini mereka mengatur berbagai kebutuhan yang seller butuhkan 
seperti penentuan harga, estimasi waktu pengerjaan, jumlah figure, dan 






Gambar V.5. Halaman Memposting Karya Seni 
f. Halaman Deskripsi Produk 
 Halaman ini merupakan halaman dimana pembeli dapat melihat 
deskripsi suatu jasa/produk, selain dapat melihat deskripsi, pembeli 
juga dapat melihat feedback dari pembeli sebelumnya. 
 





g. Halaman my art styles 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller dapat 
memperbaharui, atau menghapus hasil karya yang telah di upload, serta 
menambahkan karya seni baru jika dibutuhkan. 
 
Gambar V.7. Halaman my art styles 
h. Halaman Status Pesanan 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller dapat menerima 
atau menolak pesanan, dan pada halaman ini seller dapat melihat 
informasi uang virtual yang diterima saat orderan telah berhasil, serta 







Gambar V.8. Halaman Status Pesanan 
i. Halaman Rating and Review 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller dapat meninjau 
umpan balik dari buyer. 
 






j. Halaman Chatting 
Halaman ini merupakan halaman dimana seller dan buyer dapat 
berinteraksi mengenai harga, atau meminta revisi jika dibutuhkan. 
 
Gambar V.10. Halaman Chatting 
k. Halaman Mengirim Pesanan 














Gambar V.11. Halaman Mengirim Pesan 
l. Halaman Withdraw  
Halaman Withdraw ini adalah dimana seller dapat menarik uang 
virtual telah diperoleh dari hasil menjual jasa desain grafis ke rekening 
mereka masing-masing. 
 
Gambar V.12. Halaman Withdraw 
B. Hasil Pengujian Sistem 
Berikut ini adalah hasil pengujian sistem menggunakan metode blackbox 
dan whitebox berdasarkan blok pengujian sistem :  
1. Pengujian Metode Blackbox 
a. Pengujian Halaman User 
 Pengujian ini dilakukan untuk menguji tampilan awal dari sistem 
ini, yaitu halaman yang berinteraksi langsung dengan pembeli. Untuk 







Tabel V.1. Pengujian Halaman Buyer 
 
 




1 Pembeli dapat  
mendaftar 
dengan login 
Pembeli dapat login 
sesuai dengan user 
name dan password 
Pembeli dapat login 
sesuai dengan user 







b. Pengujian halaman Seller 
Pengujian ini dilakukan untuk menguji tampilan awal dari sistem 
ini, yaitu halaman yang berinteraksi langsung dengan pembeli. Untuk 
hasil pengujiannya dapat dilihat pada tabel V.2. 
sebagai pendaftar yang mereka daftarkan yang mereka daftarkan  
2 Pembeli dapat 
melihat menu 
utama website  
Pemohon dapat 
memesan jasa/layanan 
yang di tawarkan oleh 
penjual 
Pembeli dapat melihat 












Pembeli dapat melihat 
informasi jasa/layanan 

















melihat feedback yang 
telah di berikan 
kepada penjual 















Penjual dapat login 
sesuai dengan user 
name dan password 
yang m rek  d ftarkan 
Penjual dapat login sesuai 
dengan user ame dan 










Tabel V.2. Pengujian Halaman Seller 
 
 
a.  Pengujian halaman Login Admin 
 Setelah melakukan pengujian terhadap interface yang 
berhubunggan dengan user, pengnujian selanjutnya adalah yang 
berhubungan dengan admin Website, pengujian pertama adalah 
pengujian halaman login, dimana pada halaman inilah admin bertugas 





jasa/layanan yang di 
minati oleh pembeli 
utama website  dan 
mengupload  jasa/layanan 
yang di minati oleh pembeli 
[] ditolak 
 





Penjual dapat melihat 
informasi jasa/layanan 
yang telah di pesan 
oleh pembeli. 
Dapat melihat informasi 
jasa/layanan yang telah di 




4 Penjual dapat 
melihat feedback 
Penjual mendapatkan 
feedback dari pembeli 
Penjual dapat melihat 








Hasil yang diharapkan Pengamatan Hasil 
1 Username dan 
Password 
telah diisi 
Akan masuk ke halaman 
Dashboard 








Tabel V.3. Pengujian Halaman Login Admin 
 
a. Pengujian Halaman Menu 
Setelah pengujian login admin selesai, pengujian selanjutnya 
adalah menguji menu-menu yang tersedia pada halaman admin.Untuk 









2 Username dan 
Password 
Salah  









No Data masukan Yang diharapkan 
 
Pengamatan Hasil 
1 E-Market place 
Jasa Desain 
Grafis 
Akan menampilkan form 
login dan halaman utama 
website dengan berbagai 
Menampilkan form login 
untuk penjual dan 







 Tabel V.4. Pengujian Halaman Menu 
 
 
2. Pengujian Kelayakan Sistem 
Pengujian kelayakan sistem digunakan untuk mengetahuai respon 
pengguna terhadap aplikasi yang dibangun. Pengujian ini dilakukan dengan 
metode kuisioner (angket). Teknik kuisioner digunakan untuk mengumpulkan 
jenis jasa/layanan mendaftar 
2 Jenis 
Jasa/Layanan 


















4 Profile Buyer Akan menampilkan nama 
pembeli, jasa/layanan 
yang telah dibeli, dan 
feedback yang telah di 
berikan kepada penjual. 
Menampilkan nama 
pembeli, jasa/layanan 
yang telah dibeli, dan 
feedback yang telah di 




5 Profile Seller Akan menampilkan nama 
penjual, jasa/layanan yang 
telah diupload, dan 
feedback yang telah di 
berikan oleh pembeli. 
menampilkan nama 
penjual, jasa/layanan 
yang telah diupload, dan 
feedback yang telah di 








data yang dibutuhkan dari sejumlah pertanyaan secara tertulis yang diajukan 
kepada responden yang mendapat bimbingan maupun petunjuk dari peneliti. 
Adapun indikator yang menjadi penilaian dalam pengujian ini yakni 
sebagai berikut: 
a. Ketertarikan pengguna terhadap aplikasi 
b. Kemanfaatan aplikasi 
c. Fungsionalitas aplikasi 
d. Rekomendasi pengguna 
Instrument yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket dengan 
mengajukan sejumlah pertanyaan kepada responden dengan berpedoman pada 
indikator yang telah ditetapkan. Menggunakan skala ordinal pada item-item 
pertanyaan, dimana setiap alternatif jawaban mengandung perbedaan nilai. 
Berikut ini adalah hasil kuisioner yang dibagikan kepada 20 responden dengan 4 





1) Tingkat Persetujuan Admin 
Tabel V.5.  Tingkat Persetujuan Admin 
 Keterangan 1 2 3 4 
Sangat Setuju 20% 30% 20% 30% 





Tidak Setuju 0% 0% 30% 0% 
Sangat Tidak Setuju 0% 0% 0% 0% 
 
 Berdasarkan tabel V.5. diperoleh hasil bahwa kelayakan E-Marketplace 
Jasa Desain Grafis diatas, 30 % responden menyatakan sangat setuju dengan 
sistem perizinan reklame 80 %, menyatakan setuju 30 % menyatakan tidak setuju 
dan 0 % menyatakan sangat tidak setuju. 
2) Tingkat Persetujuan User 
Tabel V.6. Tingkat Persetujuan User 
 Keterangan 1 2 3 4 
Sangat Setuju 30% 60% 50% 40% 
Setuju 60% 30% 40% 10% 
Tidak Setuju 10% 10% 10% 30% 
Sangat Tidak Setuju 0% 0% 0% 0% 
 
 Berdasarkan tabel V.6. diperoleh hasil bahwa kelayakan E-Marketplace 
Jasa Desain Grafis diatas, 60 % responden menyatakan sangat setuju dengan 
sistem perizinan reklame 60 %, menyatakan setuju 20 % menyatakan tidak setuju 









Dengan membuat E-marketplace ini dapat membantu Produsen dan 
konsumen sehingga pelayanan jasa desain grafis dapat menghasilkan pelayanan 
yang adil, tepat, dan akurat. Beberapa kesimpulan yang dapat ditarik dari hasil 
penelitian ini adalah : 
1. E-Marketplace jasa desain grafis ini dirancang untuk memudahkan 
konsumen dan produsen saling berinteraksi satu sama lain dengan satu 
wadah.  
2. E-Marketplace jasa desain grafis ini memilki proses jual beli yang aman 
dan nyaman sehingga menarik untuk dikembangkan di kemudian hari. 
3. E-Marketplace jasa desain grafis ini juga sangat memudahkan konsumen 
dalam mencari penyedia jasa/layanan berupa desain grafis, karena hanya 
dengan mengakses system tersebut maka konsumen tersebut dapat 
memesan jasa/layanan yang diinginkan. Dan apabila pesanan telah di 
revisi dan disetujui maka konsumen dapat memberikan feedback kepada 
penjual yang telah memberikan jasa/layanannya. 
B. Saran 
Berdasarkan kesimpulan yang dijabarkan di atas, website  E-Marketplace 
Jasa Desain Grafis ini masih jauh dari kesempurnaan. Untuk pengembangan 





1. Dalam membangun website E-Marketplace Jasa Desain Grafis, agar desain 
lebih diperhatikan untuk bisa lebih menyempurnakan dan dapat dilihat 
oleh konsumen. 
2. website E-Marketplace Jasa Desain Grafis yang digunakan harus benar-
benar tepat dan lebih efisien sehingga produsen, konsumen dan admin 
dapat lebih memahami alur. 
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